Les jeux collectifs dans les programmes de l’école
En maternelle 
Dans les programmes de l’enseignement à l’école maternelle BO spécial n°2  du 26 mars 2015, pour le domaine Agir, s’exprimer, comprendre à travers l’activité physique, les attendus en fin de maternelle sont : "Coopérer, exercer des rôles différents complémentaires, s'opposer, élaborer des stratégies pour viser un but ou un effet commun". Les documents d’accompagnement sur le site Eduscol donnent des indications sur la progressivité des apprentissages.

	Collaborer, coopérer, s'opposer

	Quoi

Ce à quoi l’élève doit accéder
	· première découverte des jeux moteurs vécus en collectif appropriation de différents modes d'organisation, le partage du matériel et la compréhension des rôles nécessitent des apprentissages

· s'approprier des rôles sociaux variés : arbitre, observateur, responsable de la marque ou de la durée du jeu

Pour les plus jeunes

· Atteinte d’un but commun 

· comprendre et s'approprier un seul rôle

· Première collaboration (vider une zone des objets qui s'y trouvent, collaborer afin de les échanger, les transporter, les ranger dans un autre camp...)

PUIS

· S’opposer : antagonisme des intentions (dérober des objets, poursuivre des joueurs pour les attraper, s'échapper pour les éviter...) 

· Changer de statut : une réversibilité des statuts des joueurs (si le chat touche la souris, celle-ci devient chat à sa place...)

Pour les plus grands

· Entrer au contact du corps de l'autre,

· le respecter et explorer des actions en relation avec des intentions de coopération ou d'opposition spécifiques (saisir, soulever, pousser, tirer, immobiliser... 
	Ce qui est attendu des enfants en fin d'école maternelle
· -Coopérer, exercer des rôles différents complémentaires, s'opposer, élaborer des stratégies pour viser un but ou un effet commun.

	Comment

Ce que l’enseignant doit mettre en place
	- jeux de groupe 

- règles communes (délimitations de l'espace, but du jeu, droits et interdits ...) sont une des conditions du plaisir de jouer, dans le respect des autre

Pour les plus jeunes

- situations et jeux permettant des actions réalisées en parallèle, sans réelle coordination

- formes de jeu les plus simples 

- exercice de rôles différents instaure les premières collaborations 

Puis

-situations dans lesquelles existe un réel antagonisme des intentions (dérober des objets, poursuivre des joueurs pour les attraper, s'échapper pour les éviter...) ou une réversibilité des statuts des joueurs (si le chat touche la souris, celle-ci devient chat à sa place...)

Pour les plus grands : 

- situations ludiques permettant d'entrer au contact du corps de l'autre,

- jeux à deux ou jeux de groupes


Les documents d’accompagnement éduscol donnent des indications sur la progressivité des apprentissages.
Au travers des situations proposées par l’enseignant(e), l’enfant sera conduit à :

• Prendre plaisir au jeu, s’engager dans l’action,

• Agir avec les autres, coopérer, exercer des rôles différents complémentaires, pour viser un but ou un effet commun.

• Élaborer des stratégies individuelles ou collectives pour s’opposer au projet d’un joueur ou d’un groupe tenant un rôle antagoniste afin de faire un meilleur score que lui.

• Construire des formes d’actions sur le corps de l’autre pour s’opposer à son intention, en prenant soin de son intégrité et de sa sécurité.

Les différents attendus en fonction des âges
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Eléments de progressivité

Etape 1 – Autour de 2 ans et demi - 3 ans

- Découvrir des jeux moteurs en construisant progressivement la notion de but commun

- Prendre plaisir à jouer avec les autres

Etape 2 - Autour de 3 – 4 ans

- Reconnaître son appartenance à un groupe, identifier les différents rôles pour instaurer les premières collaborations.

- Affiner ses réponses individuelles pour améliorer le résultat de l’action collective

Etape 3 – Autour de 5 ans

- Choisir des modalités d’actions de collaboration pour s’opposer collectivement à un ou plusieurs adversaires.
Construire un projet d’action collectif pour s’opposer aux autres.
Etape 3 – Autour de 5 ans - 2° piste de travail

- Choisir des modalités d’actions de collaboration pour expérimenter une première opposition en recherchant le contact de l’autre

- Construire un projet d’action individuel pour s’opposer à l’autre (fin de grande section).

Programmes de l’enseignement des cycles 2, 3 et 4, BO spécial n°11 du 26 novembre 2015, pour l'E.P.S. :
Au cycle 2
Les compétences du socle travaillées par la mise en place des jeux collectifs

	Compétences travaillées
	Domaines du socle

	S'approprier seul ou à plusieurs, par la pratique, les méthodes et outils pour apprendre
· Apprendre par essai-erreur en utilisant les effets de son action.

· Apprendre à planifier son action avant de la réaliser.
	2

	Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités pour apprendre à vivre ensemble 
· Assumer les rôles spécifiques aux différentes APSA (joueur, coach, arbitre, juge, médiateur, organisateur...).

· Élaborer, respecter et faire respecter règles et règlements.

· Accepter et prendre en considération toutes les différences interindividuelles au sein d'un groupe.
	3

	Apprendre à entretenir sa santé par une activité physique régulière
· Découvrir les principes d'une bonne hygiène de vie, à des fins de santé et de bien-être.

· Ne pas se mettre en danger par un engagement physique dont l'intensité excède ses qualités physiques.
	4


Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel
	Attendus de fin de cycle

	Dans des situations aménagées et très variées, 
-       S'engager dans un affrontement individuel ou collectif en respectant les règles du jeu.

-       Contrôler son engagement moteur et affectif pour réussir des actions simples.

-       Connaitre le but du jeu.

-       Reconnaitre ses partenaires et ses adversaires.

	Compétences travaillées pendant le cycle
	Exemples de situations, d'activités et de ressources pour l'élève

	Rechercher le gain du jeu, de la rencontre.

Comprendre le but du jeu et orienter ses actions vers la cible.

Accepter l'opposition et la coopération.

S'adapter aux actions d'un adversaire.

Coordonner des actions motrices simples.

S'informer, prendre des repères pour agir seul ou avec les autres.

Respecter les règles essentielles de jeu et de sécurité.
	Jeux traditionnels simples (gagne-terrain, béret, balle au capitaine, etc.), jeux collectifs avec ou sans ballon (à effectifs réduits), jeux pré-sportifs, jeux de lutte, jeux de raquettes.

 

	Repères de progressivité
Tout au long du cycle, la pratique d'activités collectives doit amener l'élève à se reconnaitre comme attaquant ou défenseur, développer des stratégies, identifier et remplir des rôles et des statuts différents dans les jeux vécus et respecter les règles. Au cours du cycle, l'élève affronte seul un adversaire afin d'obtenir le gain du jeu, de développer des stratégies comme attaquant ou comme défenseur et de comprendre qu'il faut attaquer tout en se défendant (réversibilité des situations vécues).

	Croisements entre enseignements

L'éducation physique et sportive offre de nombreuses situations permettant aux élèves de pratiquer le langage oral. Ils sont ainsi amenés à utiliser un vocabulaire adapté, spécifique pour décrire les actions réalisées par un camarade, pour raconter ce qu'ils ont fait ou vu et pour se faire comprendre des autres.

En lien avec l'enseignement « Questionner le monde », l'éducation physique et sportive participe à l'éducation à la santé et à la sécurité. Elle contribue pleinement à l'acquisition des notions relatives à l'espace et au temps introduites en mathématiques et dans l'enseignement « Questionner le monde ». Toujours en mathématiques, les élèves peuvent utiliser différents modes de représentation (chiffres, graphiques, tableaux) pour rendre compte des performances réalisées et de leur évolution (exemple : graphique pour rendre compte de l'évolution de ses performances au cours du cycle, tableau ou graphique pour comparer les performances de plusieurs élèves).

En articulation avec l'enseignement moral et civique, les activités de cet enseignement créent les conditions d'apprentissage de comportements citoyens pour organiser un groupe, respecter les règles et autrui, accepter l'autre avec ses différences, développer l'estime de soi et regarder avec bienveillance la prestation de camarades.

Une langue vivante étrangère ou régionale peut être utilisée, par exemple pour donner les consignes de jeu ou de travail. Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel


Au cycle 3

Les compétences du socle travaillées par la mise en place des jeux collectifs

	Compétences travaillées
	Domaines du socle

	S'approprier seul ou à plusieurs par la pratique, les méthodes et outils pour apprendre
· Apprendre par l'action, l'observation, l'analyse de son activité et de celle des autres.

· Répéter un geste pour le stabiliser et le rendre plus efficace.

· Utiliser des outils numériques pour observer, évaluer et modifier ses actions.
	2

	Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités 
· Assumer les rôles sociaux spécifiques aux différentes APSA et à la classe (joueur, coach, arbitre, juge, observateur, tuteur, médiateur, organisateur...).

· Comprendre, respecter et faire respecter règles et règlements.

· Assurer sa sécurité et celle d'autrui dans des situations variées.

· S'engager dans les activités sportives et artistiques collectives.
	3

	Apprendre à entretenir sa santé par une activité physique régulière
· Évaluer la quantité et la qualité de son activité physique quotidienne dans et hors l'école.

· Connaitre et appliquer des principes d'une bonne hygiène de vie.

· Adapter l'intensité de son engagement physique à ses possibilités pour ne pas se mettre en danger.
	4

	S'approprier une culture physique sportive et artistique 
· Savoir situer des performances à l'échelle de la performance humaine.

· Comprendre et respecter l'environnement des pratiques physiques et sportives.
	5


Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel
	Attendus de fin de cycle

	En situation aménagée ou à effectif réduit,

S'organiser tactiquement pour gagner le duel ou le match en identifiant les situations favorables de marque.

Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le temps de jeu prévu.

Respecter les partenaires, les adversaires et l'arbitre.

Assurer différents rôles sociaux (joueur, arbitre, observateur) inhérents à l'activité et à l'organisation de la classe.

Accepter le résultat de la rencontre et être capable de le commenter.

	Compétences travaillées pendant le cycle
	Exemples de situations, d'activités et de ressources pour l'élève

	Rechercher le gain de l'affrontement par des choix tactiques simples.

- Adapter son jeu et ses actions aux adversaires et à ses partenaires.

- Coordonner des actions motrices simples.

- Se reconnaitre attaquant / défenseur.

- Coopérer pour attaquer et défendre.

- Accepter de tenir des rôles simples d'arbitre et d'observateur.

- S'informer pour agir.
	Jeux traditionnels plus complexes (thèque, béret, balle au capitaine, poules- vipères- renards, etc.), jeux collectifs avec ou sans ballon et jeux pré-sportifs collectifs (type handball, basket‐ball, football, rugby, volley-ball...), jeux de combats (de préhension), jeux de raquettes (badminton, tennis).

	Repères de progressivité
Tout au long du cycle, la pratique d'activités collectives doit amener l'élève à se reconnaitre comme attaquant ou défenseur, développer des stratégies, identifier et remplir des rôles et des statuts différents dans les jeux vécus et respecter les règles. Au cours du cycle, l'élève affronte seul un adversaire afin d'obtenir le gain du jeu, de développer des stratégies comme attaquant ou comme défenseur et de comprendre qu'il faut attaquer tout en se défendant (réversibilité des situations vécues).

	Croisements entre enseignements

L'éducation physique et sportive offre de nombreuses situations permettant aux élèves de pratiquer le langage oral. Ils sont ainsi amenés à utiliser un vocabulaire adapté, spécifique pour décrire les actions réalisées par un camarade et eux-mêmes, pour organiser leur activité ou celle d'un camarade et pour exprimer les émotions ressenties. Ils développent aussi des compétences de communication en pratiquant un langage dans un genre codifié (par exemple, restituer une observation faite à partir de critères précis face à un collectif ou un individu).

En articulant le concret et l'abstrait, les activités physiques et sportives donnent du sens à des notions mathématiques (échelle, distance...). Les élèves peuvent aussi utiliser différents modes de représentation (chiffres, graphiques, tableaux) pour rendre compte des performances réalisées, de leur évolution et les comparer (exemples : graphique pour rendre compte de l'évolution de ses performances au cours du cycle, tableau ou graphique pour comparer les performances de plusieurs élèves).

Les parcours ou courses d'orientation sont l'occasion de mettre en pratique les activités de repérage ou de déplacement (sur un plan, une carte) travaillées en mathématiques et en géographie.

En lien avec l'enseignement de sciences, l'éducation physique et sportive participe à l'éducation à la santé (besoins en énergie, fonctionnement des muscles et des articulations...) et à la sécurité (connaissance des gestes de premiers secours, des règles élémentaires de sécurité routière...).

En articulation avec l'enseignement moral et civique, les activités de cet enseignement créent les conditions d'apprentissage de comportements citoyens pour respecter les autres, refuser les discriminations, regarder avec bienveillance la prestation de camarades, développer de l'empathie, exprimer et reconnaitre les émotions, reconnaitre et accepter les différences et participer à l'organisation de rencontres sportives.

Une langue vivante étrangère ou régionale peut être utilisée par exemple, pour donner les consignes de jeu, pour commenter une rencontre, comme langue de présentation d'un spectacle acrobatique...
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